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Tujuan penelitian ini adalah (1) mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dengan penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan media permainan Treasur Clue kelas VIII MTsN 4 Banda Aceh. (2) mengetahui aktivitas guru dan siswa
dalam proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media permainan Treasure
Clue. (3) mengetahui keterampilan guru dalam mengelola pembelajaran menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan media permainan Treasure Clue. (4) mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran. Penelitian ini
dilakukan di MTsN 4 Banda Aceh pada tanggal 1 s.d 30 Maret 2019. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII-3 MTsN 4
Banda Aceh yang berjumlah 34 siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar soal pre-test dan pos-test, lembar
pengamatan aktivitas guru dan siswa, lembar pengamatan keterampilan guru dan lembar angket siswa. Analisis data menggunakan
statistik deskriptif persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Persentase ketuntasan secara individual meningkat dari 13
siswa yang tuntas pada siklus I, 24 siswa yang tuntas pada siklus II, dan 32 siswa yang tuntas pada siklus III, persentase ketuntasan
secara klasikal pun meningkat dari 20% pada siklus I, 70% pada silus II dan 90% pada siklus III; (2) Aktivitas guru dan siswa
meningkat dari 5 aktivitas sesuai pada siklus I menjadi 7 aktivitas yang sesuai pada siklus II dan seluruh aktivitas sesuai pada siklus
III; (3) Keterampilan guru dalam mengelola pembelajaran meningkat dari 2,8 dengan kategori baik pada siklus I menjadi 3,2
dengan kategori baik pada siklus II dan 3,8 dengan kategori sangat baik pada siklus III; (4) Respon siswa terhadap model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media permainan Treasure Clue dapat dikatakan baik. 
